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Abstract 
 In this study, I develop serious game that they can experience flaming for people begin to use 
smartphones to prevent SNS flaming. Serious games is the solution of social problems while having fun. 
SNS and daily life are inseparably linked now. Moreover, smartphones users have been increasing 
because smartphones have spread all over the country. However, to tweet of asocial behavior has become 
a problem on this recently. If users have done it, they’re getting criticized by many other users. This is 
what is referred to as flaming. These user’s personal information will be leaked for the worst. In some 
cases, there are also time they are arrested. I shed light on the cause of they tweet that asocial behavior. 
Moreover, I think if I can provide appropriate learning with people begin to use smartphones, they can 
prevent SNS flaming. In this serious game, even if players didn't use Twitter, they can understand 
because view of the world of Twitter make visible. In addition, an objective of this serious game is that 
they understand what kind of tweet will lead to flaming by actively learning. I conducted experiment with 
5th, 6th elementary school student and high school student in order to I research into educational effect of 
this serious game. 




















Study of a Serious Game for Learning the Etiquette of Social Networking Services by Experiences 
 
 
BA Thesis at Future University Hakodate, 2016  Kasai Kodai 
i 
目次 
第 1 章 序論 .............................................................................................................................................. 1 
1.1 背景 ................................................................................................................................................. 1 
1.2 目的・目標 ..................................................................................................................................... 1 
第 2 章 関連研究 ...................................................................................................................................... 3 
2.1 シリアスゲーム ............................................................................................................................. 3 
2.2 シリアスゲームを用いた教育 ..................................................................................................... 3 
2.2.1 実体験を通して「情報倫理」を学ぶことができる教材開発 ............................................... 3 
2.2.2 シリアスゲームの教育利用における効果的なワークシート活用法の検証 ....................... 4 
2.3 ツァイガルニク効果 ..................................................................................................................... 4 
第 3 章 SNS を体験で学ぶシリアスゲームの開発 .............................................................................. 5 
3.1 システムの概要 ............................................................................................................................. 5 
3.2 開発環境 ......................................................................................................................................... 6 
3.3 システムの機能 ............................................................................................................................. 9 
3.3.1 操作方法 .................................................................................................................................. 9 
3.3.2 個人情報の入力 ...................................................................................................................... 9 
3.3.3 ツイートについて ................................................................................................................ 10 
3.4 システムの狙い ........................................................................................................................... 21 
3.5 差分システムについて ............................................................................................................... 22 
3.6 システムの中身について ........................................................................................................... 23 
第 4 章 実験 ............................................................................................................................................ 28 
4.1 実験概要 ....................................................................................................................................... 28 
4.2 被験者と条件群 ........................................................................................................................... 30 
4.2.1 1 回目の本実験 ......................................................................................................................... 30 
4.2.2 2 回目の本実験 ......................................................................................................................... 30 
4.3 評価方法 ....................................................................................................................................... 31 
第 5 章 結果 ............................................................................................................................................ 32 
5.1 事前アンケートの結果 ............................................................................................................... 32 
5.2 予備実験の結果 ........................................................................................................................... 35 
5.3 テストの結果 ............................................................................................................................... 37 
第 6 章 考察 ............................................................................................................................................ 39 
第 7 章 結言 ............................................................................................................................................ 41 
7.1 まとめ ........................................................................................................................................... 41 
7.2 今後の展望 ................................................................................................................................... 41 
 
 
Study of a Serious Game for Learning the Etiquette of Social Networking Services by Experiences 
   
BA Thesis at Future University Hakodate, 2016  Kodai Kasai 
１ 








































Study of a Serious Game for Learning the Etiquette of Social Networking Services by Experiences 
   







Study of a Serious Game for Learning the Etiquette of Social Networking Services by Experiences 
   
BA Thesis at Future University Hakodate, 2016  Kodai Kasai 
 
3 
第 2 章 関連研究 
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識を感じさせるようなイベントを発生させる．登場人物は Twitter の世界に迷い込んだ 4 人の他
に，現実世界に友だちが 2 人いる．この 2 人の友だちとは Twitter を介することで連絡をとりあ
うことができる．システム内で使用する Twitter は本物ではなく， システム内でのみ使用するこ
とが可能な偽物である．ツイートしたとしても，そのツイートはインターネット上に投稿される
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図 1 システム画面 
 
3.2 開発環境 
今回使用するシリアスゲームは GameMaker:Studio を用いて開発した．GameMaker:Studio とは
YoYo Games が開発したゲーム開発用ソフトウェアである． このソフトウェアを使用する利点
としてイベント駆動型プログラミングが容易に行うことができ，スマートにゲームを構築でき
る．イベント駆動型プログラミングが簡単に行える理由として，Event や，Object 単位で個別に
プログラムを作ることが円滑に行えるからである(図 2，図 3)．その具体的な方法は，まず Sprite 
properties(以下 Sprite)を作成し，ここに自分で作成した画像データを入力する．Sprite でできるこ
とは複数の画像データ入力すること，画像データの基準となる座標を設定すること，衝突判定な
どの属性を付与することなどである．次に Object properties(以下 Object)を作成し，先ほど制作し
た Sprite データをここに入力する．作成した Object は room に配置する事ができる．room とは
Object を配置する場所のことである．本システムは複数の room で構成されている．Object でで
きることは Sprite で設定した画像を表示すること，プログラムを書き，自身（Object）を書いた
通りに動かすことなどである．また，1 つの Object に複数のプログラムを持たせることもでき
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図 2 Sprite と Object を管理する画面 
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いては GameMaker の参考書[14]を参考にした． 
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図 5 個人情報入力画面 
 
イベント中に発生する，ツイートできるタイミングでは画面がフリーズし，選択肢が前面に出
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れを見た人たちが周辺に集まってくる(図 7)．  
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図 7 ツイートを見て集まってきた人たち 
 
可能なツイートの種類は文字だけのツイート，リプライ，画像つきツイートの 3 種類ある．シ
ステム内に用意している投稿可能なツイートは，表 1 に記す． 
 





Twitter の世界を見渡す Twitter の世界は現実世界によく似ている 
救急車を調べる 商店の前に救急車が止まっている 
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真を友だちに伝える為に，軽い気持ちで Twitter に投稿してしまう． 
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図 12 悪事をツイートして友だちから称賛される 
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図 13 炎上したツイッターの世界 
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図 18 友だちに不適切なツイートを止められるシーン 
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ツイートなどの文章（ユーザ ID は予め決まっている），ツイートボタンで構成されている(図 20)．
文章は画像データをはめ込んでいる訳ではなく，文字データとして表示されている．藍色の文字
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図 20 Twitter 画面を構成している script 画像 
 
次に，画面右側に表示されているバーチャル世界の説明をする．キャラクター49 人用意して
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おり，1 人つき 24 枚の画像を用いて制作されている(図 21)．歩きアニメーションは上下左右そ








図 21 キャラクターの画像 
 
キャラクターの衝突判定は足元にある 22pixel×22pixel の水色の四角形のブロックを使用して
いる(図 22)．このブロックは普段は無色透明だが，図 20 では説明のために描画している．この







図 22 キャラクターの衝突判定（普段は無色透明） 
 
次に room 移動について説明する．room 移動をすると今までいた room にあった Object は全て
消えて，移動先の room の Object を読み込む仕様となっている．しかし，各 Object に room 移動
しても消えないような設定を行うこともできる．その設定している Object は主に Twitter に関す
る Object，主人公に関する Object，システムの中枢を担っている Object などである．room 移動
用の透明な Object と主人公が触れると room 移動することができる．room 移動用の透明な Object
では，移動先のルーム名，トランジションの呼び出し，移動先の room の開始時の主人公の座標
指定などを行う．主人公の座標を指定しなくても，移動先の room に主人公が出現する座標を指
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絵は png ファイル，背景は透過を用いる場合は png ファイル，透過を用いない場合は jpg ファイ
ルを使用している．メッセージ機能は基本的に txt ファイル内で制御している(図 24)． 
 
図 24 メッセージ機能の内側 
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[user] ユーザが入力した Twitter のユーザ名に置き換える 
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第 4 章 実験 
 
 





本研究では予備実験を 1 回，本実験を 2 回行った．また，実験を行う前に事前調査を行い，本
実験に協力してもらう函館市立赤川小学校の 5 年生の児童 19 名（内，男子 9 名，女子 10 名），
函館市立昭和小学校の 6 年生の児童 81 名（内，男子 41 名，女子 40 名）合計 100 名の児童がス
マートフォンや SNS についてどの程度の知識があるのかをアンケート調査をした．ここでは児
童の持っている知識量を分析し，それを参考に本システムの内容を改良した． 
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図 25  グリーが制作した中高生向け情報モラル教材の中にあるテスト問題 
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4.2.1 1 回目の本実験 
 
1 回目の本実験では，赤川小学校の 5 年生の児童 19 名（内，男子 9 名，女子 10 名）を対象に
実験，評価を行った．被験者は 2 つの群に分類した(表 4)． 
 
表 4 1 回目の本実験での条件群 
 教育方法 事前テスト 事後テスト 
1群:赤川小学校 炎上する/本システム なし あり 




て簡単な授業を行った．児童の中には SNS に関する知識が全く無い人もいたので，SNS を実際
に使いながら簡単に説明をし，その後教育ツールでより細かく，具体的に学んでもらうという形
式をとった．では，それぞれの群について詳しく説明していく．1 群は赤川小学校の児童 10 名
（内，男子 4 名，女子 6 名）で構成した．この群では本システムを使用してもらい，その後事後
テストを行った．次に，2 群は赤川小学校の児童 9 名（内，男子 5 名，女子 4 名）で構成した．
この群では差分システムを使用してもらい，その後事後テストを行った． 
 
4.2.2 2 回目の本実験 
 
2 回目の本実験では，昭和小学校の 6 年生の児童 81 名（内，男子 41 名，女子 40 名）対象に
実験，評価を行った．被験者は 5 つの群に分類した(表 5)． 
 
表 5 2 回目の本実験での条件群 
 教育方法 事前テスト 事後テスト 
3群:昭和小学校 炎上する/本システム あり あり 
4群:昭和小学校 炎上しない/差分システム あり あり 
5群:昭和小学校 炎上する/本システム なし あり 
6群:昭和小学校 炎上しない/差分システム なし あり 
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いてのみを説明した．では，それぞれの群について詳しく説明していく．まず，3 群は昭和小学
校の児童 13 名（内，男子 5 名，女子 8 名）で構成した．この群では授業をする前に事後テスト
を同じ内容の事前テストを行った．その後授業をし，本システムを使用してもらった．最後に事
後テストを行った．次に，4 群は昭和小学校の児童 14 名（内，男子 10 名，女子 4 名）で構成し
た．この群でも授業をする前に事後テストを同じ内容の事前テストを行った．その後授業をし，
差分システムを使用してもらった．最後に事後テストを行った．次に，5 群は昭和小学校の児童
14 名（内，男子 8 名，女子 6 名）で構成した．この群では本システムを使用してもらい，その
後事後テストを行った．次に，6 群は昭和小学校の児童 13 名（内，男子 4 名，女子 9 名）で構
成した．この群では本システムを使用してもらい，その後事後テストを行った．次に，7 群は昭











を Twitter に載せること」など回答の内容が具体的でないものは半分の点数を与えた． 
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第 5 章 結果 
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図 27 スマートフォンを使ったことがある児童の割合 
  
次にインターネットの匿名性について質問したところ，73%の児童が知っており，匿名でイン
ターネット上のサービスを利用したことがある児童が 35%となった(図 28)． 
 
 
図 28 インターネットの匿名性について知っている児童の割合 
 
次に Twitter を知っているかを質問したところ 82%の児童が知っていた(図 29)．しかし，Twitter
を利用している児童は 1%で，62％の児童が Twitter をやりたいとは思わないと答えた(図 30)．こ
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図 29  Twitter を知っている児童の割合 
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図 31  Twitter で逮捕者が出たことを知っている児童の割合 
 
5.2 予備実験の結果 
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各群で行った事後テストの結果の平均点を表 7 に記す．1 群と 2 群は 1 回目の本実験で行った




有意かを確かめる為に，1 群と 2 群，3 群と 4 群，5 群と 6 群をそれぞれ有意水準 5％で両側検
定の t 検定を行った(表 8)．その結果，5 群-6 群の選択問題を除き，各群の平均点の差に有意差が
あり，本システムを使用した群の方が成績が良いことが分かった． 
 





1 群 77.50 点 65.00 点 
2 群 61.11 点 36.11 点 
3 群(事前テスト) 82.69 点 38.46 点 
3 群 88.46 点 84.62 点 
4 群(事前テスト) 81.25 点 23.21 点 
4 群 77.68 点 51.79 点 
5 群 91.96 点 76.79 点 
6 群 82.69 点 25.00 点 
7 群 84.26 点 34.26 点 
 
表 8 本システムを使用した群と差分システムを使用した群の 2 標本による検定 
 選択問題 記述問題 
1 群-2 群 t(17)=2.45，p=.0252 t(17)=2.18，p=.0435 
3 群-4 群 t(25)=2.12，p=.0432 t(25)=3.11，p= .0024 
5 群-6 群 t(25)=2.01，p=.0549 t(25)=4.01，p=.0002 
 
次に 3 群と 4 群が行った事前テストと事後テストの平均点の差が統計的に有意かを確かめる




表 9 事前テストと事後テストの 2 標本による検定 
 選択問題 記述問題 
3 群 t(24)=-1.21，p=.2343 t(24)=-3.72，p=.0010 
4 群 t(26)=0.50，p=.6160 t(26)=-2.20，p=.0454 
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3 群と 5 群，4 群と 6 群をそれぞれ有意水準 5％で両側検定の t 検定を行った(表 10)．その結果，
各群の平均点の差に有意差は見られなかった．このことから 3 群-5 群，4 群-6 群の間には有意差
が無く，同一の 1 グループと分類できることが分かった． 
 
表 10 事前テストを行った群と行っていない群の 2 標本による検定 
 選択問題 記述問題 
3 群-5 群 t(25)=-0.84，p=.4038 t(25)=0.86，p=.3943 
4 群-6 群 t(25)=-0.92，p=.3645 t(25)=1.91，p=.0674 
 
次に本システム・差分システムを行った赤川小学校の 5 年生の群と昭和小学校の 6 年生の群
の平均点の差が統計的に有意かを確かめる為に，1 群と 3・5 群，2 群と 4・6 群をそれぞれ有意
水準 5％で両側検定の t 検定を行った(表 11)．その結果，各群の選択問題のみ平均点の差に有意
差があり，iPad を使用した群の方が成績が良いことが分かった． 
 
表 11 赤川小学校の 5 年生の群と昭和小学校の 6 年生の群の 2 標本による検定 
 選択問題 記述問題 
1 群-3・5 群 t(35)=-3.48，p=.0013 t(35)=0.02，p=. 0925 




に有意かを確かめる為に，3 群・5 群と 7 群，4 群・6 群と 7 群をそれぞれ有意水準 5％で両側検
定の t 検定を行った(表 12)．その結果，3 群・5 群と 7 群の記述問題のみ有意差があり，この場
合のみ本システムを使用した群の方が成績が良いことが分かった．4 群・6 群と 7 群には有意差
が見られなかったが，記述問題の答えの種類の多さに違いが見られた．4 群・6 群の正解者の答
えの内容は大きく分けて 6 種類あったが，7 群の正解者の答えの内容は大きく分けて 3 種類だっ
た． 
 
表 12 システムを使用した群と動画教材を使用した群の 2 標本による検定 
 選択問題 記述問題 
3・5 群-7 群 t(52)=1.57，p=.1221 t(52)=5.14，p=.000004 
4・6 群-7 群 t(52)=-0.98，p=.3316 t(52)=0.43，p=.6647 
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次に表 3 と表 4 について．ここでは 2 つ同時に考察していく．本システムや差分システムを
使用する前に，事前テストを行ったことにより不適切な発言についての知識がついてしまって，








この理由として，5 年生と 6 年生での元々持っている知識量の差が関係していると思われる． 
次に表 6 について，動画教材と本システムのテストの結果で大きく異なっていたのは，記述問
題である．動画教材を使用していた群は Twitter 自体をあまり理解出来ていなかった．また，記
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炎上の危険性と SNS のメリットを多くの児童に伝えることができたが，100 人中，2 人の児童
に SNS は怖いからやりたくないという印象を抱かれてしまった．そのため，SNS のメリットを
効果的に伝える方法を議論していく必要があると考えた． 
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付録 C 高校生に行ったアンケート 
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